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Tavoitteenamme oli elavoittaa uudenlaisella teknolo-
gialla historiallista Lappia - tarkemmin Kittilaa ja Sir-
kan kylan ymparistéa toisen maailmansodan ajalta.
Ymparistdssa paasee lentamaan vastaavan ajan suoma-
laisvalmisteisella lentokoneella. Kdytanndssa demos-
sa istutaan aidon nakodisen lentokoneen ohjaamossa
tarkastellen valtavaa Kittilan aluetta kuten Kittilan kir-
konkylaa ja kauempana Sirkan kylaa tunturien juurel-
la. Prototyypin on rakentanut tutkimusapulainen Henri
Mella, ja lentokoneen on mallintanut tutkimusapulai-
nen Pavlo lvanov.

Sodanaikaisen lentokoneen mallintaminen

Aluksi kartoitimme mahdollisia toisen maailmansodan
aikaisia lentokoneita ja internetista |oytyikin runsaasti
ajalle sijoittuvia lentokonemalleja. Suuren tuhon koke-
neessa Kittilassa olisi kuitenkin huono ajatus lennella
saksalaisella tai neuvostoliittolaisella havittajalla. Suo-
messa oli omaakin tuotantoa ja Valtion Lentokoneteh-
das valmisti jatkosodan aikana Myrsky-havittdjia, joil-
la lenneltiin Lapin sodan aikanakin. Valittu konemalli,
Myrsky Il -havittaja mallinnettiin ja teksturoitiin kayttden
useita referenssikuvia oikeasta koneesta (VL Myrsky Il
entisdintiprojekti). Koneen ohjaamoon lisattiin lentajalle
tarkeita indikaattoreita ja ne ohjelmoitiin vuorovaikut-

VL Myrsky Il -lentokoneen yksityiskohtia. Unreal Engine
-pelimoottorilla tehty renderdinti. Kuva: Pavlo Ivanov, 2025.
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Vasemmalla: Lentamista kolmannen persoonan nakymassa.
Oikealla: Lentamista ensimmaisen persoonan nakymasta. Eri
nakymat antavat kayttajalle mahdollisuuden erilaisiin kokemuk-
siin. Kolmannen persoonan nakymassa maaston tarkastelemi-
nen on helpompaa kun taas ensimmaisessa persoonassa ollaan
lahempana lentdjan kokemusta. Kuvat: Henri Mella, 2025.

teiseksi, mukaan lukien nopeus-, korkeus- ja kallistus-
mittarit seka kompassi.

My6s ohjauspintojen ja laskutelineiden toiminnot
seka muuttuva moottorin aani lisattiin, jotta lentdminen
tuntuisi immersiivisemmalta. Lentokoneen ohjausfy-
siikka perustuu avoimen lahdekoodin JSBSim-lisdosaan
joka mahdollistaa eri lentokonetyypeille varsin realis-
tisen kayttaytymisen (JSBSim, 2025).

Vanhan Kittilan ympdriston mallintaminen
Kittilan alueen realistiset maastonkorkeudet luotiin tuo-
malla OpenStreetMap-dataa (OSM) Blender-ohjelmaan

siihen asennetun blosm-lisdosan avulla. Maaston paal-
le pystyi sen jalkeen projisoimaan oikeita ilmakuvia ja
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KATKATUNTURI

Maanmittauslaitoksen Paikkatietoikkunasta l6ytyi vuo-
den 1952 ilmakuva, joka oli lahimpana sotien aikaisen
Kittilan maastoa ja rakennuskantaa. Maaston pinta-ala
oli suurin mahdollinen, jonka OSM pystyy antamaan el
vajaat 1 200 nelidkilometria. Mahdollisimman monta
Kittildssa sijaitsevaa keskeista paikkaa sisaltava alue
valittiin nelion muotoisena, 34 km kertaa 34 km suurui-
sena alana. Blender-ohjelmasta maasto tuotiin Unreal
Engine -pelimoottoriymparistoon.

Maisemaan lisattiin keskeisimpien nakdalakohtei-
denylapuolelle tekstit, jotta kayttajalle helpottuisi tun-
nettujen paikkojen Idytaminen. Nimettyja paikkoja ovat
Sirkan kyla, Levitunturi, Kittilan kirkonkyla, Katkatunturi
ja ympariston rajalta loytyva Aakenustunturi.

Alun perin tarkoituksena oli saada Kittilan maas-
toon mallinnettua myos 40-luvun alun rakennuskantaa.
Saimme jonkin verran vanhoja kuvia Kittilan kunnalta
ja Lapin maakuntamuseolta, mutta valitettavasti Lapin
sodan tuhon jaljilta Kittilan arkistoaineisto alkaa muo-
dostua uudelleen Lapin sodan jalkeen 1945. Luovuim-
me ajatuksesta mallintaa yksittaisia taloja, joita ei juuri
nakyisikaan korkealta lentdaessa.
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Hienosadato ja kahden skenaarion
rakentaminen

Vuoden 1952 ilmakuva oli mustavalkoinen, joten paa-
dyimme madrittamaan koko kokemuksen musta-
valkoiseksi luodaksemme mielikuvaa historiallisesta
maailmasta. Varillisessa alkuvalikossa on mahdollista
tarkastella Myrsky-havittajia Iahietaisyydelta ymmarta-
en myos niiden todellista kokoa. Alkuvalikosta paasee
kahteen erilaiseen skenaarioon, joista toisessa lenne-
taan kahdeksikkoa ilman tarvetta ohjaamiselle. Lento-
konesimulaattorissa ohjaaminen voi olla haastavaa, jos
siita ei ole aikaisempaa kokemusta. Skenaario, jossa itse
ohjataan lentokonetta, tarvitsi myods joitakin toimintoja,
esimerkiksi maahan térmaamisen ja ymparistdn rajojen
ulkopuolelle lentamisen, joista molemmat palauttaavat
kayttajan takaisin alkuvalikkoon. Varovainen laskeutu-
minen laskutelineiden turvin maastoon on mahdollista,
silla toiminto on sisaanrakennettu JSBSim-lisaosaan.

Fyysinen kayttoliittyma ja ohjaaminen

Sallan hautausmaa-demon fyysisen kayttoliittyman
pohjalta luotiin toinen samankaltainen ohjain lentami-
seen. Ohjaustikku ja moottoritehon saato sijoiteltiin
vastaamaan yleisia lentosimulaattoreita eli ohjaustik-
ku keskelle ja moottoritehon saaté vasemmalle. Muut
toiminnot sijoiteltiin seuraavasti: Laskutelineiden nos-
taminen ja laskeminen keskelle ylds, nakyman vaihto
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Ylhaalla: Lentosimulaattorin fyysinen ohjain ja sen naytélla na-
kyva digitaalinen versio. Kuva: Henri Mella, 2025

Alhaalla: VL Myrsky Il -lentokoneen malli. Unreal Engine -peli-
moottorilla tehty renderginti. Kuva: Pavlo lvanov, 2025
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oikealle alas ja alkuvalikkoon paluu oikealle yl6s. Fyy-
siselle kayttoliittymalle mallinnettiin my6s virtuaalinen
kaksonen, jossa ohjaustikku ja napit ovat vastaavissa
paikoissa virtuaalisessa todellisuudessa. Lennon aika-
na nappien ylapuolella lukee lyhyet selitteet.

Kayttgjatestauksia ja mahdollisuuksia

Valmista demoa kavimme esittelemassa Levitunturin
juurella sijaitsevan Oy Levi Ski Resort Ltd:n tiloissa ja
kerasimme palautetta kokeilijoilta. Palautetta tuli yh-
teensa 16 vastausta ja vastaajien mukaan kokemus oli
todella hyva. Vapaamuotoisten kommenttien pohjalta
esiin nousi neljan vastaajan hauska kokemus, yksi ker-
toi oppineensa lentdmaan ja toinen halusi varit seka
pommit lentokoneeseen. Kayttajien lentamista sivusta
seuranneena jokainen ymmarsi ohjaamisen perusteet
varsin nopeasti ja skenaarion alkaminen korkealta antoi
paljon varaa kokeiluihin seka virheisiin. Merkillepanta-
vaa on se, etta kaikki kaytetyt ohjelmistot ja tiedot ovat
avoimista lahteistd tai muuten avoimesti saatavilla. Ai-
noastaan raskaat 3D-mallit ja pelimoottoriymparistd
vaativat tehokasta tietokonetta. Virtuaalisen lentosimu-
laattorin merkitys on luoda esimerkki uudenlaisesta
immersiivisesta ja elamyksellisesta tavasta elavoittaa
historiaa. Pelillisesti vastaavanlaista on joissakin len-
tokonesimulaattoreissa tai ilmasotapeleissa, mutta
naiden tarkoituksena on Idhinna viihteellistaa mah-
dollisimman realistista lentamista tai ilmataisteluita.
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Historiallisen ymparistdon mallintaminen ja esittdaminen
talla tavoin voisi toimia pohjana museoille, oppilaitoksille
ja matkailulle, ja toimia osana kulttuuriperintoon liitty-
vaa pedagogiikkaa tai matkailun digitaalisia palveluita. ¢
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